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Editorial 


Es un placer estar nuevamente con ustedes, en esta nueva edición 
de nuestra revista favorita, en la que concluimos el tema de armas 
y vehículos militares, a manos de los hermanos Escorza. En esta 
ocasión analizamos de manera más detallada los vehículos militares, 
con información que puede servirles ya sea para crear un vehículo real 
O para hacer uno original basado en diversos elementos. Encontrarán 
también un artículo basado en este mismo tema de la mano del buen 
Javier Quintanar, reciente colaborador de la revista. Como dato extra, 
puedo decirles que encontrarán muchas referencias sobre el tema en 
libros que pueden conseguir facilmente en las tiendas con el logotipo de 
los tres búhos o en librerías de prestigio como la que lleva el nombre de 
aquel gran pacifista hindú. Además, la súpercarretera de la información 
siempre es un buen lugar para zambullirmmos con nuestras computadoras 
y encontrar miles de páginas a éste respecto. Bueno, para no hacerles 
perder más su tiempo, los dejo con este nuevo material que, aún cuando 
esperamos sea del agrado de todos, incluye una triste noticia en la 
última página que, irónicamente, no será muy graciosa para muchos. 


Carlos Carbajal Cuevas 
Director. 
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EScCOrza 


Por medio de esta revista hemos estudiado el dibujo de 
la figura humana, animales, objetos, técnicas, estilos, 
etc. Esta vez el dibujo de vehículos militares ocupará 
nuestra atención. Los vehículos militares se fabrican 
desde la antigúedad y ha existido una multitud de ellos. 


Através del tiempo se han ido haciendo más eficaces, 
destructivos, precisos, etc., de modo que sólo estudiare- 
mos los más recientes y representativos, ya que existe 
una gran variedad de cada uno de ellos, esto es desde la 
Segunda Guerra Mundial hasta la actualidad. 


Por otra parte, la guerra no es un 
tema que nos pudiera complacer 
o divertir del todo al dibujar, es 
más bien como un género de ac- 
ción el sentido en el que apren- 
demos o estudiamos el dibujo de 
vehículos militares. 


MESCOTZA 


PRINCIPIOS DE PERSPECTIVA 


Al dibujar vehículos militares o de cualquier índole, un tema del que no podemos 
prescindir es la perspectiva, esto debido a que para comenzar en el dibujo de 
cualquier vehículo, tendremos que construir “cajas”, ya sea con uno, dos o tres 
. puntos de fuga. 


A) Cuando usamos un punto de fuga, las 
líneas de dos de los lados de nuestra caja 
se dirigirán al punto de fuga, mientras los 
otros dos lados se mantendrán paralelos al 
horizonte. Para ser más realista, se intenta 
siempre que la caja se mantenga lo más 
alejada posible del punto de fuga. 
Al dibujar cajas con 2 puntos de fuga, in- 
tentaremos también que la figura esté lo 
más distante de ambos puntos de fuga, 
pero más cerca de uno que del otro, 
para hacer más atractivo el cuerpo del 
vehículo. 

C) Este ejemplo también está hecho a base 
de dos puntos de fuga, pero la caja se 
ubica por debajo del horizonte, este 
recurso lo usamos para dar variedad a 
nuestros dibujos. Siempre trataremos 
de verle el lado simple a toda imagen: 
En este caso tenemos un Jeep visto 
de perfil y de frente, lo transformamos 
en rectángulos tomando como base el 
diámetro de una llanta y así plantemos 
los cánones de este vehiculo. 


Estas dos vistas es todo lo 
que necesitamos para dibujar 
este Jeep en cualquier vista. 


Por medio de dos puntos de 
fuga damos cuerpo al Jeep. 


Las llantas se trazan a partir de un 
cuadrado, así que calculamos un 
cuadrado en perspectiva y en base 
a éste, dividimos la caja. El carro 
debe medir cuatro llantas, más una 
pequeña fracción y menos de dos 
llantas de altura. En base a esta 
caja (A) vamos detallando hasta 
tener un dibujo terminado (B). 


DIBUJANDO CÍRCULOS EN PERSPECTIVA 


Será de gran utilidad aprender esta técnica, ya que los vehículos con ruedas, 
hélices, engranes, etc., requerirán dibujar círculos vistos en perspectiva. 


LG E 


1.Un círculo cabe en un 
cuadrado perfecto; al tra- 
zar diagonales a partir de 
los ángulos del cuadrado 
obtenemos el centro de 


2. A partir del centro, traza 
líneas paralelas a los la- 
dos del cuadrado. 


3. Después traza diagonales 
a partir de estos puntos. 
En este momento tienes 
un cuadrado dentro de 
otro. El punto donde inter- 


4. Ahora traza otros tres 
cuadrados. Ya tienes 4 
cuadrados pequeños en 
cada esquina del cua- 
drado. Con una diagonal 


ambas figuras. cepta este cuadrado a las parte cada uno de estos 
primeras diagonales será cuadrados y marca un 
el ángulo de un cuadrado punto un poco antes de 
más pequeño. la diagonal, como en el 
ejemplo. Al unir estos pun- 
tos por medio de curvas 
tendremos un círculo. 
PR.1 A 


Ahora trazamos con dos 
puntos de fuga un cuadra- 
do y seguimos los mismos 
pasos. Al contar los pun- 
tos, tendremos un círculo 
en perspectiva. 


Ahora vamos a poner en 
práctica esa técnica en un 
wehículo militar; primero 
dibujamos la caja hasta 
tener la idea bien definida 
(Figura A). 


Figura A 
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El método parece largo y complicado, pero des- 

pués de algunas repeticiones te darás cuenta ' 
que sólo lo parece. Afortunadamente no siempre 

es necesario hacerlo todo a mano. 


En el primer globo: El uso de 
plantillas te facilitará mucho el 
trabajo al dibujar llantas. Por 
ejemplo, existe una gran varie- 
dad de círculos, de óvalos, de 
figuras y plantillas para hacer 
curvas, etc. 


En el segundo globo: No es 
malo usar plantillas y regla, 
pero no dejes de ejercitar tu 
pulso; el buen entintador hace 
uso de ambos recursos. 


EL TANQUE 


Uno de los vehículos más represen- 
tativos, al menos de los terrestres y 
quizá el más usado en la guerra, es 
el tanque. Éste debe su nombre a la 
manera en que eran introducidos en 
territorio enemigo, pues los hacían 
pasar por tanques de agua y de ahi 
que estos vehículos, inspirados en 
los tractores agricultores, se llamen 
así. 


Aquí tienes el ejemplo de un tanque, 
que es parecido a un armadillo; está 
blindado totalmente, incluso las par- 
tes móviles. Las acotaciones marcan 
las partes en que lo dividimos para 
entenderlo y dibujarlo más fácilmen- 
te. 


La parte superior gira sobre su pro- 
pio eje, para que el cañón del tanque 
ataque en distintas posiciones. La 
parte de en medio corresponde al 
cuerpo de éste y la parte más grande 
corresponde a la oruga. 


En la vista superior podemos ver el 
grosor del cuerpo y las orugas del 
tanque. 
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PARA DIBUJAR UN TANQUE 


El primero en dibujar un tanque (o algo parecido) fue Leo- 
nardo DaVinci. Su idea era un carro de combate acorazado 
con madera, pero los de hoy son mucho más complejos y 
afortunadamente no tenemos que ser DaVinci para dibujar- 
los. Además dibujar un tanque es realmente muy sencillo. 


Paso 1 


Observa los pasos para dibujarlo; al principio no es más 
que ún rectángulo sobre otro, el detalle es el que le dará 
realismo a nuestra máquina de guerra. 


El ejemplo 3, es el dibujo de un tanque sin perspectiva. 
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DIBUJANDO UN 
TANQUE 
EN PERSPECTIVA 


La base es muy fácil de di- 
bujar; dos cajas, una encima 
de otra, la superior con un 
cañón como en el ejemplo 4. 
Vamos detallando sobre esa 
base. Si hay muchas lineas, 
calca. 


Los tanques, además del 
cañón, cuentan con una o 
varias ametralladoras de 
alto calibre, y a pesar de 
su tamaño y peso pueden 
moverse (variando según 
el modelo) a una velocidad 
medía de 50 Km./h. 


DIBUJANDO 
LA ORUGA DE 
UN TANQUE 


Lo más difícil de dibujar de 
un tanque es, quizá, la oru- 
ga. Para dibujarla partiremos 
de una base rectangular y la 
cortaremos para darle forma 
(A). Enseguida dibujamos 
las o la polea de transmi- 
sión (los engranes) y el tren 
de rodamiento. La oruga la 
bocetamos dibujando rayas 
horizontales y paralelas (B). 
Por último se detalla. Existen 
gran variedad de orugas y 
ésta es un ejemplo. 
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ARMAMENTO ANTIAÉREO 


Este vehículo en particular está armado con misi- 
les antiaéreos. Pueden derribar aviones a 6 Km. 
de distancia y son muy difíciles de detectar. 


Observa la base; casi no tiene perspectiva, esto 
indica que el vehículo está siempre visto de lejos. 


Los vehículos militares son muy cuadrados, 
esto representa una ventaja al dibujarlos. Al 
aumentar el vehículo con soldados, el dibujo 
adquiere un carácter bélico más notable. 
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El vehículo que vemos en la ilustra- 
ción es un cañón antiaéreo bitubo 
de origen suizo. Es un vehículo muy 
interesante; consta.de dos cañones 
gemelos, montados sobre un afuse 
giratorio y es remolcado sobre cua- 
tro ruedas, pero una vez que está 
en posición de disparo, sus cuatro 
ruedas se rebaten hidráulicamente 
y se fija al suelo. Teniendo una base 
firme, el cañón tiene gran precisión 
y puede disparar 550 disparos en 
sólo un minuto, teniendo un al- 
cance máximo vertical de 4 Km. y 
horizontal de 11.2 Km. Además de 
esto, puede ser disparado mecáni- 
camente o electrónicamente. Es un 
arma ideal para derribar aviones o 
helicópteros a baja altura. 


Observa como es este vehículo en posición de remolque. Puedes 

darte cuenta que la creatividad en los vehículos de guerra se hace 

presente, debido a la necesidad de transportar y atacar. 

Al diseñar personajes o máquinas, piensa la actividad que realiza- en 


rán y lo qué necesitarán para lograrlo. 2 SS 


EL CAÑÓN 


El Cañón es un arma de guerra 
que existe desde la antigiedad. 
A pesar que los cañones anti- 
guos resultan muy rústicos en 
comparación a los modernos, 
conservan la misma estructura 
e idea. Esto es el cuerpo del ca- 
ñón y el cañón mismo (es decir, 
el tubo por donde pasa la bala) 
(1), un sistema de remolque (2) 
y un sistema de sujeción (3). En 
la Figura 1; cañón de 75 mm. 
1914, El cañón actual, Figura 2 
es mucho más grande, preciso 
y automotor, Su sistema de re- 
molque es limitado, pero propio 
y cuanta con dos posiciones. En 
posición de remolque, el siste- 
ma de sujeción junto con las 
llantas se contraen, quedando 
paralelas al cañón, como indi- 
can las flechas en la Figura 3. 
En posición de ataque, el siste- 
ma de sujeción abre su compás 
y se sujeta al suelo, como en 
la Figura 4. En los tanques y 
cañones, los proyectiles que 
disparan se llaman “obús” y son 
muy grandes Figura 5. Este 
cañón es particular, usa obús de 
155 mm., o lo que es lo mismo 
15.5 cm., no de largo, sino de 
diámetro, considerando que los 
obús son de forma cilíndrica. 


prppo 


Tubo 6. 
Puesto del apuntalador o tirador Te 
Freno de boca 8. 
Cilindro de los frenos de retroceso 9. 
Motor para desplazamientos limitados 
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El vehículo que vemos aquí pare- 
ce la creación de un dibujante de 
cómic, pero no es así. Este vehí- 
culo, combinación de motocicleta 
y tanque, realmente existió o existe 
y se usó durante la Segunda Gue- 
rra Mundial. La oruga le permite 
moverse por todo tipo de terreno, 
mientras su sistema de' manejo 
lo hace tan eficaz como el de una 
motocicleta convencional. 


CN 


Ll 


EN 


Observa en los ejemplos 1 y 2, 
es muy sencillo dibujar este ve- 
hículo; primero dibuja el vehículo 
y luego los monitos, no al revés. 


Este vehículo está dibujado visto a 
nivel del suelo. Esta vista se logra 


n 
de grandeza. Experimenta y diviértete 
con el uso de la perspectiva. 


Desde que el hombre aprendió los 
principios del vuelo, apareció en 
escena una máquina de guerra que 
no se había visto y que no ha de- 
jado de verse desde entonces. Nos 
referimos al Avión de Combate. Han 
existido un sinnúmero de aviones 
de combate a través de la historia, 
algunos de ellós de ataque, otros de 
reconocimiento, espionaje, etc. Re- 
queriria un tratado aparte el intentar 
ver su evolución y variedad con el 
paso de los años. Lo que si pode- 
mos hacer, es aprender las bases 
para el dibujo de uno de los aviones 
más famosos, fruto de la experiencia 
en la construcción de generaciones 
de aviones de combate: El F-15. 


Vista frontal 


En la ilustración, el cañón completo del F-15, aviones su- 
persónicos, dificiles de detectar, muy maniobrables y arma- 
dos con poderosos misiles, también supersónicos. 


El dibujo de un F-15 es sencillo en sus 
bases, de manera general, se trata de 
un cilindro puntiagudo con alas trian- 
gulares. Como puedes observar, su 
cañón es muy amplio si lo ves desde 
arriba, pero visto de frente y de perfil, 
es muy delgado, parecido a una hoja 
de papel. Estas características aerodi- 
námicas, entre otras, le permiten al 
F-15 ser uno de los aviones de comba- 
te modernos más letales. 


Por sus capacidades de vuelo y maniobra, el 
helicóptero es una máquina que no falta en las 
guerras actuales. 


El helicóptero que ves aquí es un Superpuma 
332; una máquina de grandes proporciones, 
como se puede ver en la ilustración. Este vehi- 
culo nos será de utilidad para mostrar sus partes 
principales. 


|. Pala de material compuesto 
Rotor principal 
). Aquí se encuentran las toberas de helicóptero 
Rotor anticuaderna 
Luz anticolisión 
Por aquí pasa el árbol de transmisión, 
que permite el movimiento 
del roto anticuaderna 
'. En el interior están las turbinas 


. Rejillas de entrada de aire 
). Cabina biplaza 
|. Detector de escarcha 
|. Radar meteorológico 
. Plano fijo con descongelador 
. Tren delantero 
|, Depósito de carburante 
. Puerta de acceso 
|. Tren de aterrizaje principal replegable 


En la Figura se ve un piloto de 
un helicóptero de combate. 


El ángulo más importante a conocer para dibujar un 
helicóptero, es la vista de perfil. Si conoces la vista 
lateral de memoria, te resultará muy fácil las demás 
vistas. Para aprender más fácil la vista lateral la com- 
paramos con una figura geométrica, que es la que 
aparece sombreada en ambos ejemplos. Este método 
no es muy recomendable cuando se trata de cosas 
que se mueven, como animales o personas, pero en 
objetos que siempre son iguales puede ser un recurso 
de aprendizaje. Primero se dibuja la figura geométrica 
y se van agregando las partes restantes. 
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Aquí tenemos tres ejemplos del mismo 
helicóptero de combate. Está armado 
con 12 misiles y 2 ametralladoras, ha- 
ciéndolo bastante eficaz a la hora del 
ataque, se ve bastante robusto al mirar- 
lo de perfil, pero visto de frente es muy 
delgado, parecido a un pez. 
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CREANDO UN SUBMARINO 


Antes de dibujar esta caja, debe 
haber una idea fija en tu mente 
del tipo de vehículo que quieres. 
Si lo quieres realista, cómico, 
chistoso, que se vea imponente, 
etc. Una vez bien definida tu 
idea, entonces dibuja la caja. 


Figura 1 


Observa esta lista para identificar las partes 
principales del submarino (Figura 2). 


4... Timón de dirección 

2. Turbina de propulsión 

3. Cámara de salvamento posterior 
4. Regeneración de atmósfera 

5. Tubo lanzamisiles 


6. Camarotes 
EL SUBMARINO 7. Cámara de salvamento delantera 


8. Hélice 


El Submarino es una máquina de PEO OS SOU cala propulsión 


guerra de todos conocida. Los 40. Lastre 

torpedos y los misiles mar-tierra Figura 3 11. Compartimiento reactor-intercambiador 
son sus armas de ataque. Es 12. Sistema de lanzamiento 

una máquina muy fácil de dibujar ÍN e prin 


como puedes ver en la Figura 1. | 48) 45. Puesto de torped 
Es un rectángulo alargado al que Jl 4) El de 5 y 


le hemos recortado algunas sec- 
ciones (áreas sombreadas). El 
funcionamiento de un submarino 
es bastante simple e ingenioso, 
para sumergirse utiliza un com- 
partimiento que estando vacío, 
permite al submarino mantener- 
se a flote. Este compartimiento 
es el lastre. Cuando se desea 
que el submarino se sumerja, 
el lastre se abre, dejando entrar 
agua de mar en él. Una vez lleno 
de agua, provoca que el subma- 
rino se hunda, debido a que su 


116.Cono contenedor de carga nuclear 


peso ha superado el peso del de cabezas múltiples 
agua de mar. Recuerda; si algo En la Figura 3, un misil nuclear mar- 47.Primera fase 

es más pesado que el agua, se tierra m-45, mide 11.05 metros de al- 18.Segunda fase 
hunde, mientras que si es más tura, su diámetro es de 1.93 metros, 49:Torcera tasa 

ligero, flota. El lastre permite va- pesa 35 toneladas y su alcance es de 

riar este equilibrio a voluntad. más de 4000 Km. Sus partes: 
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En esta ocasión nos inclinamos por 
dibujar un submarino pequeño y gra- 
cioso, pero con armas y tripulado por 
varios soldados. En el paso 2 defini- 
mos la estructura de todas sus partes 
y volúmenes. Una vez definido este 
paso, detallar es cuestión de paciencia, 
dibujando remaches, abolladuras, etc. 
Lo importante en este tipo de dibujos 
(y en todos) es partir de una base só- 
lida y haciéndolo por pasos. Imposible 
intentar un dibujo así al cálculo o a una 
mano alzada. 


a) 
2 Y h y > A 
a SUN 5) 
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CREANDO UN VEHÍCULO DE GUERRA 
IMAGINARIO A PARTIR DE UNO REAL 


El vehículo de la Figura 1 es real, pero 
quizá nos resulte aburrido dibujar algo 
que ya existe o tal vez pensamos que se 


puede ver más espectacular. Fig ura 2 


En realidad, el vehículo que creamos 
(Figura 2) dista mucho del vehiculo de 
la Figura 1, pues sólo tomamos la idea 
de las 6 ruedas, pero de eso se trata. No 
intentamos sólo tomar un vehículo y exa- 
gerarlo o estilizarlo, sino crear una nueva 
máquina de guerra. Vamos a ver de qué 
base partimos para hacer este vehículo... 
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Realmente no hay reglas para crear. En 
este dibujo teníamos ciertamente la idea 
de que tuviera 6 ruedas, pero en realidad 
comenzamos por dibujar los hexágonos 
que le dan forma al cuerpo del carro y 
luego las cajas para dibujar las ruedas. 


En este caso usamos plantillas, 
primero trazamos un óvalo (1) y 
por medio de un punto de fuga 
le damos profundidad. La curva 
(2) está hecha con el mismo 
óvalo usado al principio. 


Para dar tridimensionalidad a la 
llanta, el óvalo 3 no es colocado 
al centro del óvalo (1) sino un 
poco adelante, al igual que el 
óvalo 4. 


Por último, la definición con tinta 
y sombras. 
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Para hacer esta creación nos basamos en 
una motoneta común (A). Tu creatividad ju- 
gará un papel muy importante; cada uno ve 
las cosas de manera distinta. En mi caso, 
lo que me llama la atención es el cuerpo de 
la motoneta, de modo que suprimimos las 
llantas y recortamos las partes sombreadas 
para estilizar. Lo que queda ya no parece 
tanto una motoneta, tomamos esta base y 
lo convertimos en un vehículo con trazos 
cuadrados (C). Las líneas de referencia 
nos ayudarán a mantener la coherencia 
geométrica de este vehículo. 


CREANDO UN VEHÍCULO 
DE GUERRA A PARTIR DE 
UN VEHÍCULO PACÍFICO 


En seguida, usando las líneas rectas tra- 
zamos curvas. Quizá este paso te resulte 
difícil, requiere de práctica y sentido co- 
mún. En realidad es más simple de lo que 
parece, es como transformar un rectángulo 
en una letra “O” mayúscula o un cero. Sólo 
se toman las esquinas de los cuerpos 
geométricos y se trasforman en curvas, lo 
realmente importante es tener una buena 
base cuadrada. En el paso 2, definimos el 
trazo y el vehículo es parecido a una mo- 
toneta voladora o una moto acuática. En el 
paso 3 tomamos la base del paso 2 y di- 
bujamos además alas, un propulsor y una 
ametralladora delantera, incluso un tren de 
aterrizaje. Finalmente, entintamos. Puedes 
crear vehículos con lo que sea, como un 
televisor, un zapato, una lavadora, etc. 


CREANDO UN VEHÍCULO Ya teniendo una idea, tendrás una noción del 


volumen que ocupará. Ya sabrás si es un vehí- 


COMBINANDO DOS IDEAS culo más alto que ancho o si será más redondo 
Lo primero es tener una idea, sentir algo, ganas de o más cuadrado. Si será simple o complicado. 
dibujar algo que no ves pero te imaginas, es como En base a esta noción, dibujarás (en este caso 
ansiedad por mostrar algo que no se haya visto. usamos 2 puntos de fuga) una caja, un prisma, 


para los demás será sólo una caja, pero tú de- 
bes ser capaz de ver un vehículo en esa caja. 


En el paso 2 definimos la base y colocamos 
sombras (al menos las ideamos). Se trata de 
un tanque combinado con un carro. El tanque 
con dos cañones y la oruga es inventada, los 
vehículos reales no tienen orugas así, para 
entender como se dibuja este tipo de orugas 
observa A, B, Cy D, 


EScorza 


El producto final se asemeja mucho 
a lo que imaginamos y refleja lo que 
sentimos, quizá no siempre estemos 
100% satisfechos, pero es cuestión 
de intentar. Para adornar, dibujamos 
dos soldados muy atractivas y aquí 
tenemos un vehículo militar creado 
por la combinación de dos ideas. 


1 Existe un vehículo comercial muy 
parecido a este diseño, realmen- 
te no nos hemos documentado, 
sólo recordamos la forma de este 
auto. De éste modo dibujamos la 
base y hacemos el diseño com- 
pleto, esto es frente y perfil, para 
damos una mejor idea. 


DAS, ESCOTZA 


CREANDO UN VEHÍCULO 
MILITAR CON LA IDEA DE 
UN AUTOMÓVIL COMERCIAL 


CREANDO UN AVIÓN 


Éste es ejemplo de un vehículo militar 
cuya forma es cilíndrica, pero se dibuja 
a partir de un rectángulo. Para ubicar la 
salida de la hélice trazamos dos diago- 
ñales en la cara del rectángulo, éste es 
el centro del rectángulo y el lugar donde 
saldrá la hélice. 


Aunque te pueda parecer un tanto 
fantástica, existe un avión militar muy 
similar a éste. No está mal hacerse 
de revistas para documentarte o tener 
ideas para combinar vehículos. Son un 
poco difíciles de encontrar, pero existe 
una gran variedad. 


7 


UN POCO 
DE NUESTRO PAÍS 


Muchas veces tratamos de imitar los di- 
seños de extranjeros, porque hallamos 
obsoleto o aburrido lo que nos rodea de 
manera cotidiana. Se dice que debe- 
mos escribir sobre lo que sabemos, del 
mismo modo, nuestros diseños deben 
tener algo de nuestra realidad, algo 
con lo que nos identifiquemos, algo que 
los extranjeros no harian porque no lo 
conocen. Esa es una manera de crear 
diseños originales, no podemos ser 
originales si nos la pasamos copiando a 
un sólo autor, debemos ser autores de 
nuestros diseños. 


En el presente ejemplo, tene- 
mos un microbús-helicóptero, 
el MEX-1. Seguro no habías 
visto un helicóptero así y me- 
nos militar. Crea tus propios 
diseños, básate en cosas que 
veas normalmente o combina 
estas ideas con otro tipo de 
dibujos. Las posibilidades no 
tienen límite. 
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LA IMPORTANCIA DE 
LAS ARMAS EN 


LOS COMI 


Retomemos el tema de nuestro 
artículo anterior y de ahí pasemos 
sobre los temas que dejamos pen- 
dientes. 


EL HÁBITO SE HACE AL ARMA 
Obviamente, cada género dentro de la 
historieta establece sus propias reglas 
en el diseño de personajes y el desa- 
rrollo de la trama. Las armas, por lógica, 
tienen que adaptarse a dichas reglas, 
en busca de encajar y enriquecer. De 
acuerdo al género al que cada historia 
pertenece, las armas desempeñarán 
una función diferente en cada uno de 
ellos. Aquí mencionamos algunos de los 
géneros más importantes, les damos al- 
gunas sugerencias de uso, y citaremos 
algunos ejemplos: 


Relatos de Guerra: Aquí deben de pre- 
dominar los rifles, las ametralladoras, 
las granadas, las bazookas y otras ar- 
mas típicas de cualquier confrontación 
armada. Los revólveres se pueden usar, 
pero son más recomendables para enfa- 
tizar acciones individuales o personales. 
Sgt. Rock o The Nam son cómics clási- 
cos de guerra que nos pueden servir de 
gran referencia. 

Mundos exóticos: Aquí va a depender 
de qué clase de mundo exótico cree- 
mos. Si por ejemplo, esté basado en un 
pasado hipotético de la humanidad, las 
espadas, hachas, lanzas, arcos y fle- 
chas serían lo más recomendable. Aun- 
que claro, hay universos exóticos donde 
se puede mezclar estas armas con otras 
(de fuego, futuristas, etcétera), aquí en 
realidad la elección de las armas depen- 
de de las mismas posibilidades que el 
mundo brinde (Fantasía heróica, disto- 
plas, mundos “retro”, entre otros). 
Ssi-Fi: Aquí importa más el diseño del 
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arma que su naturaleza. Es un 
poco parecido a lo que pasa 
con los mundos exóticos, pero 
la diferencia es que las armas 
futuristas (armas de rayos lá- 
ser, de plasma, entre muchas 
otras).son las que deben de 
predominar. El diseño tiene que 
verse muy estilizado, un poco 
más rebuscado y algo bizarro, 
guardando cierta remembranza con ar- 
mas conocidas, pero a la vez viéndose 
completamente ajenas. Las armas que 
se usan en Star-Trek ilustran mejor este 
punto. 

Noir: En éste, los revólveres son las 
armas ideales. Ya sean de cañones lar- 
gos o cortos, de diversos calibres y ta- 
maños, estas armas son perfectas para 
los detectives, los mafiosos, los policias 
y demás. Algunas ametralladoras y 
subametralladoras pueden ser usadas, 
pero con un uso discreto, al igual con 
las armas blancas cortas como puña- 
les o navajas. Noten como el dibujo 
de Frank Miller, en su Sin City, posee 
ángulos rectos y muy bien marcados en 
cada arma, logrando un bello efecto de 
realismo. 

Terror: Aquí las armas punzocortantes 
cortas son ideales, ya que representan 
agresión y amenaza. 

Aventura: El aventurero utiliza las armas más como 
una herramienta o un apoyo que como algo esencial. 
Dado el universo donde las aventuras se desenvuel- 
van, un látigo, un cuchillo, un revolver, o un arma de 
rayos son compañeras ideales para nuestro persona- 
je. Recuerden a Indiana Jones, por ejemplo.. 

Acción: Aquí, las armas cumplen un papel destacado. 
Obviamente, las armas de fuego son preponderantes, 
pero sus diseños tienen que ser vistosos, brillantes, 
incitadores. El título Gunsmith Cats de Kenichi Sonoda 
nos da una buena idea, al presentar armas represen- 
tadas con minucioso detalles y exquisito trazo. 


Superhéroes: Aquí es difícil que los 
paladines hagan uso de alguna, ya que 
más bien se valen de sus super habili- 
dades, de su astucia o de su valor para 
llevar a cabo su tarea. En su lugar utili- 
zan aditamentos como el escudo 
del Capitán América, la cuerda 
de Batman o los lanzadores de 
telaraña de Spider-man. 


EEES 
contemporánea: 
artefac 


Por otra parte, los diseños di 


tos y vehiculos concebidos por el artis 


an Janjetov para el titulo Inca 


Dime en qué andas y te 
diré quién eres 

Como en el artículo anterior, re- 
tomaremos a los Fantastic Four 
para ejemplificar el tema del que 
hablaremos ahora. 

Los FF tienen como líder a 
Reed Richards, un hombre que 
además de sus super poderes, 
es reconocido prácticamente en 
todo el universo Marvel como 
un gran investigador e inven- 
tor. Naturalmente, es de 
pensarse que su cuartel 
general debe de estar 
rebosando de toda 
clase de ingenios 
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sorprendentes 
y poco comunes. 
Si a esto añadimos 
que gran parte de sus 
aventuras ocurren en mun- 
dos lejanos o dimensiones para- 
lelas, es de suponerse que dichos 
artefactos y vehículos deben verse 
muy futuristas, extraños, inusuales y de 
alta tecnología. 

El Maestro Jack Kirby debe de haber 
tenido en mente cuando empezó a di- 
señar ingenios para dichos personajes. 
Sin embargo, los diseños de Kirby, aun- 
que extravagantes, no dejan de guardar 
referencias con objetos de uso cotidia- 
no. Vean la ilustración de los Forever 
People que presentamos aquí, donde 
wemos un vehículo que, aunque de con- 
cepto futurista, no deja de guardar una 


son 
Jecen a una € 


similar per 


) de dibujar elegido ob: 


causa temporal: el relato ocurre er 


De 


iempo futuro no determinac 


4 manera, el referente con 


ste caso, tiene « 


to que la proximi 


mundo con respecto al nuestro es muy 
lejana, a diferencia de las aventuras de 
los FF, que aunque ocurren en univer- 
sos paralelos, transcurren dentro de un 
contexto actual. 


Los diseños de artefactos y ve- 
hículos que acompañen a los 
protagonistas de nuestras his- 
torias está (al igual que armas) 
sujeto al género a que pertenece 
nuestra historia y personajes, y 
también puede utilizarse para 
acentuar ciertos estados de áni- 
mo y reforzar su imagen. Pero 
también tienen otra función: nos 
sirve para reafirmar y establecer 
claramente el marco conceptual 
en el que se desarrolla nuestra 
trama. 


Veamos algunas ilustraciones 
de Masamune Shirow. En ellas, 
vemos un uso que 
se podría deno- 
minar “barroco”, 
de los elementos 
tecnológicos en 
maquinarias y 
vehículos: Esto 
nos habla. que 
sus aventuras, sin 
importar el tiempo 
en que estas ocu- 
rran, denotan una 
complejidad en su 
tecnología, que 
se permea hacia 
otros aspectos de 
su sociedad. 

Mientras más cer- 


cano se encuentre un universo imagina- 
rio al nuestro, los vehículos y artilugios 
que nuestros personajes utilicen, deben 
guardar mayor semejanzas respecto a 
los que conocemos en nuestro universo 
actual. 


Para finalizar, les damos un consejo: 
cuando se decidan por un género y ne- 
cesiten dibujar armas, vehiculos u otros 
aparatos, además de la práctica, es ne- 
cesario que se informen sobre el tema, 
que se documenten a detalle sobre los 
elementos que requieran, y utilicen esa 
información en sus trabajos. | 
Esto les ayudará bastante. 
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Materiales 
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Siempre me han fascinado esos 
programas de cocina estilo Chepina 
Peralta, he apuntado recetas, sus 
materiales y procesos... Y nunca he 
logrado que me salga uno sólo tan 
bien como se ven en el programa. 
Saben bien, eso sí, pero nunca se 
ven tan bien como el que sale en 
la tele. No sé, a veces creo que es 
porque no tengo las mismas 

ollas, o todos los extraños 
aditamentos que usan en la 
elaboración de los platillos, 9, 
quizá es que me falta la hable 
lidad de un chef profesional. 


Existe la teoría de que "el, 

hábito hace al monje”, así 

pues, no es raro que existan 

muchos que creen que los 

materiales hacen al artista. 

Consigue el tipo adecuado 

de pincel, de papel, de lápiz 

y estarás listo para dibujar y 

hacer tus propias creaciones 

como tus artistas favoritos. 

Y bueno, sí, hay algo de 

eso. Nadie como yo aprecia 

un buen trabajo hecho con 

los materiales adecuados. 

Y es que yo soy chapado a 

la antigua, para mí, y mucha 

gente como yo, el proceso es 

tan importante como la entre- 

ga. Por lo tanto, una buena 

ilustración o una página de 

cómic tienen la mitad del 

camino andado cuando me 

es entregada en una hoja de 

opalina, a doble carta, con los 

trazos preliminares en lápiz 

azul suave y, sobre éstos, 

los lápices definitivos marcando los 

volúmenes y las sombras. Un en- 

tintador se gana el cielo cuando me 

entrega un trabajo hecho con plumilla 

y pincel, en vez de esos estilógrafos 
lables, con la página original 


A 


rotoscopiada en pantalla de luz sin 
tener que pasar la tinta sobre'el lápiz 
original. Incluso me tomó mi tiempo 
aprender a disfrutar y aceptar el color 
y el rotulado a computadora. 


Pero tampoco puedo negar que he 
visto trabajos hechos en papel bond 
tamaño carta, trazado con prisa y 
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sin lápices definitivos, dejando los 
detalles a las tintas hechas con estiló- 
grafo, y con el peso del trabajo hecho 
en ordenador. Y hay algunos tan en- 
demoniadamente bien hechos que no 
puedo dejar de admirarlos. Y es que 


esto de hacer cómic o ilustración no 
es como hacer pasteles. 


En muchos lados han parecido artí- 

culos y reseñas que dicen enseñarte 

a hacer cómic y, cuando los lees, lo 

único que viene es una descripción 

detallada de los materiales que estos 

creadores han utilizado. Hay quienes 
te recomiendan los estilógrafos, 
otros los pinceles. Coloristas que 
te hablan maravillas del Photos- 
hop, mientras otros halagan el 
Painter. Debates interminables 
entre diseñadores que adoran 
las MAC, mientras otros prefieren 
sus fieles PC. La verdad es que 
el material es importante, pero no 
tanto como saber utilizarlo. 


Imaginen a Chepina tratando 
de darles la receta de su mejor 
pastel y, durante la media hora 
del programa, sólo les dice que 
necesitan huevos, harina, azúcar, 
levadura, saborizante y un horno, 
para después hablarles de las 
bondades del huevo de gallina 
café en contra del blanco, o acer- 
ca de las marcas de la harina y 
llegar hasta el grado de discernir 
si hornear el pastel en horno de 
microondas o de gas. Pero nun- 
ca, ni una sola vez, les dice cómo 
se mezclan los ingredientes ni 
porqué. Creo que nadie podría 
terminar haciendo un pastel, aun- 
que si ya lo sabes hacer, siempre 
es bueno saber qué ingredientes 
son mejores o las mejores técni- 
cas de horneado, pero si es la 
primera vez que lo intentas... te 
quedarás con los mejores materiales 
en tus manos, pero nunca se volverán 
un delicioso postre. P 


Y pasa lo mismo cuando la gente se 
ocupa más de hablarles o enseñarles 
las bondades de la tinta china impor- 


tada sobre la nacional, o de las mejo- 
res marcas de lápices y grafitos. Es 
bueno saberlo y dominarlos, es cierto, 
pero también es bueno saber usarlos 
antes de entender las diferencias de 
un lápiz B de un HB. 


Para hacer cómic, particularmente, 
aunque lo mismo puede decirse de 
cualquier arte gráfico, es primordial 
entender los cómos y los porqués del 
oficio, antes de entrar y confundirse 
con la información de los requerimien- 
tos. Además, como ya dije, los reque- 
rimientos los pondrá la editorial en la 
que trabajes o tu cliente, y en el mejor 


de los casos, los pondrás tú de acuer- 
do a tu proyecto. Como ya mencioné, 
me ha tocado ver productos hechos 
con materiales que yo jamás hubiera 
aceptado y que, sin embargo, están 
hechos con una maestría que me 
han dejado, sin argumentos. Cómics e 
iustracionliames hubiese creido 
que podían hacerse tan bien con mate- 
riales tan poco asociados a lo que mu- 
chos consideran como profesionales. 
Y es que ser profesional significa más 
que vestirse bonito. 


El profesionalismo significa dominar 
tu oficio, conocer cómo funciona y 
lo que se necesita para que tu men- 
- saje llegue de la mejor manera a tu 
público, tener un compromiso con la 
gente: tanto audiencia-como colegas 
y compañeros de trabajo, respetar tu 
palabra, así como las necesidades de 
la producción y, sobre todo, ser capaz 
de distinguir entre lo que quieres y lo 
que necesitas para que tu trabajo sea 
el correcto. Habrá gente, como yo, que 


creemos en determinados aditamentos 
y características a la hora de entregar 
un trabajo, y habrá quienes sean más 
flexibles, pero cualquiera que sea el 
caso, lo importante es tener la mente 
abierta para distinguir un buen trabajo 
de uno que no cumple los requisitos, 
úsense los materiales que se usen. 


Si tu sabes el poder de la línea, la ca- 
lidad del volumen, el efecto de la luz o 
cómo marcar bien una figura, los secre- 
tos de la perspectiva y sabes dominar 
el peso de tu mano en cualquier lápiz 
para que la calidad de linea sea clara 
y entendible, entonces no importa el 
tipo de lápiz. Si sabes el 
poder del claroscuro, las 
opciones de textura que te 
dan las líneas, si puedes 
dominar los gruesos y del- 
gados, si puedes entintar 
sin que se te corra el lápiz 
o se te chorree la tinta, en- 
tonces entinta con plumilla 
o estilógrafo. Lo importan- 
te es que poseas todas las 
herramientas necesarias 
de tu oficio a tu alcance 
para poder tomar las deci- 
siones de acuerdo al efec- 
to que quieres lograr, en 
vez de recurrir a los efectos y maneras 
conocidas por falta de conocimiento o 
capacidades. 


En conclusión, los materiales son herra- 
mientas, como lo son todas las capaci- 
dades que adquieras sobre tu trabajo, y, 


como ya dije en un artículo anterior, 
el trabajo del artista es el de decidir. 
Mientras más opciones y utensilios 
poseas para tomar las mejores de- 
cisiones en base a tu juicio y expe- 
riencia, mejores resultados tendrás. 
Habrá a quienes les guste y habrá 
a quienes no, pero lo importante 
es que nadie podrá criticarte por 
no hacer las cosas correctamente. 
Experimentar es parte esencial del 
trabajo creativo. Nunca se debe 
dejar de jugar. 


Asi, que si un chef de la tele te reco- 
mienda un tipo específico de horno, 
una pala especial, condimentos 
raros y especiales, no lo hace más 
profesional si no sabe lo que esos 
utensilios adhieren a su trabajo o 
cómo suplantarlos con materiales 
que tú puedas hacer en casa. Va- 
mos, que todos podemos hacer un 
pastel de chocolate siguiendo la 
receta y los ingredientes, pero no 
todos podemos cambiar los ingre- 
dientes y mejorar la receta. 


Lo a, 
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a Sus amigos de DibujArte! Ésta es su sección de “Revisión de Porta- 


folios”, agradecemos su entusiasmo y seguimos esperando sus dibujos y 
sus comentarios. Sin más preámbulos pasemos a sus trabajos. 


Antes que nada les pido disculpas por no haber utilizado hoja de máquina, pero fue 
la inspiración del momento y no tenía a la mano el material. Envío el dibujo espe- 
rando que lo publiquen en su revista y me den algunas recomendaciones sobre el 
mismo. Por último, sólo deseo felicitarlos por el trabajo realizado en su revista, ya 
que me ha sido de gran ayuda. 


Éstos son mis datos, mi nombre es Rogelio Trejo Márquez, mi alias Squall, tengo: 21 
años y soy estudiante. 


Buen dibujo, Rogelio. Sin embargo, 
tenemos el problema de un escorzo 
o postura del personaje un tanto 
inestable, es decir, que el perso- 
naje no luce firme en su posición, 
tomando en cuenta que está de pie 
completamente erguido. Lo prime- 
ro que debemos tomar en cuenta 
en éste caso es la postura desde 
un eje vertical imaginario, que se 
trazará de manera tenue como re- 
ferencia, esto nos proporciona una 
buena perspectiva de la perpendi- 
cular del centro de gravedad de la 
figura con respecto del piso; traza- 
mos el esqueleto y damos propor- 
ción, distancias entre extremidades 
y coyunturas de las mismas. 


Ahora agregamos volumen al es- 
queleto y notamos que el brazo 
izquierdo se alargó un poco, to- 
mando como referencia el trazo del 
derecho, aquí ya podemos visuali- 
zar el volumen de la ropa. 


Finalmente sólo definimos lo an- 
terior con un trazo firme, limpio 
y es importante destacar que los 
pliegues de la ropa se dibujan en 
cantidad de acuerdo con el ángulo 
de flexión de la extremidad, o sea, 
a mayor flexión, mayor número de 
pliegues y viceversa. 


Rev 
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la habían dejado de vender. Quiero decirles que les agradezco mucho todas sus clases, ya que 


| ola revista DibujArte. Qué chido que ya pude conseguir de nuevo su revista, ya que por mis rumbos 


gracias a ustedes yo siento que he mejorado mucho, sobre todo porque antes mis personajes eran 
muy rígidos y acartonados y ahora ya tienen un poco más de vida y movimiento. 


Les mando estos dos dibujos para que me digan cómo voy (hace mucho también envié otros dibujos pero 
ya no supe que pasó). Por favor, espero que me digan todos mis errores y aciertos. El primero es un perso- 
naje que no tiene nombre (se supone que soy yo, je, je) y les gustó mucho a todos mis amigos, el segundo 
se llama Mar, ya que me basé en una amiga del mismo nombre y lo hice en técnica mixta de acuarela, tinta 


gel y un poco de lápiz de color. 


Espero que les gusten, les man- 
do muchos, muchos, saludos y 
gracias por todo. 

Atte. Guky Pollito. 

P.D. Saludos a mi flaco Iván. 


Bonito dibujo, muy a la moda. 
Aquí otra vez la bronca de la 
vertical del personaje, y un tan- 
to más con la limpieza del trazo, 
lo cual se corrige sólo de una 
forma; practicando, echando a 
perder, o mejor dicho, haciendo 
otros 1000 dibujos como éste. 
Lo primero que se debe hacer 
es no pasar por alto la vertical 
imaginaria, mucho menos cuan- 
do el personaje esté de pie. 


Algo importante en este caso 
es el trazo de manos, al igual 
que ya lo comenté arriba, esto 
sólo mejora con la práctica y 
con el pleno conocimiento de la 
estructura básica de las manos, 
palma, pulgar, dedos, tamaños y 
forma geométrica. Hay que no- 
tar que la esfera que trazamos 
en el esqueleto para referir la ca- 
dera aquí nos da el volumen de 
la misma, así como los espacios 
para las piernas. 


Lo que finalmente se hizo fue un 
trazo sencillo de plumilla para 
dar cierta intención de volumen, 
y una vez más este comentario, 
el trazo se domina repitiéndolo 
mucho. 


así: Muchas felicidades por el éxito que han tenido con esa 

grandiosa revista que publican, además les quiero dar las 
gracias por guiar a los principiantes en el dibujo (como yo). También 
les quiero pedir que publiquen mi dibujo y me hagan saber cuáles 
son mis errores, aparte de la pose y el entintado, yo sé que no es 
muy buen dibujo pero hice el intento, además es el primer personaje 
que invento desde que comencé a dibujar hace más o menos 36 4 
meses, y hablando de esto, quiero decirles que su revista me ha ayu- 
dado mucho a conocer todo acerca del dibujo y los tips que dan son 
buenísimos y esto creo que lo piensan todos los que leen DibujArte. 


[Noi so nunca cn 


Gran dibujo, Juan Alberto, se nota un buen acervo visual, la pro- 
yección tiene intención al igual que la pose. Desafortunadamente 
tiene sus bajas sensibles, asunto que tiene solución. El principal 
problema aquí es el escorzo, que provoca una postura que a pe- 
sar de tener buena intención por parte del autor, se muestra inde- 
finida para el espectador, la cuestión es, ¿está volando, huyendo, 
en pose de defensa, de ataque, o qué onda? 


Checa que fijando la figura en un vertical imaginario le propor- 
cionamos firmeza al parado de la misma, una vez más debemos 
notar la alternancia de los hombros y la cadera, esto para el equi- 
librio y el dinamismo del escorzo que queremos proyectar. 


Ahora, al momento de dar volumen es importante conocer cómo 
se generan los pliegues de la ropa, así como de la tela que on- 
dea gracias al aire o a un movimiento; en éste caso la falda, que 
se representa ondeando a manera de bandera, con ondas que 
adquieren volumen con las líneas en la parte superior de cada 
una de las mismas, así como con la sombra que aparece debajo 
representando la parte posterior de la falda, sombra que también 
nos da un segundo plano (profundidad). 


Lo último es definir con trazo limpio, aqui es importante señalar 
que los objetos de bajo peso o livianos deben dirigirse en la mis- 
ma dirección, esto para damos la sensación de origen del viento 
que golpea al personaje. Una pequeña sombra en los pies no está 
de más para proporcionar espacio y el origen de la luz. 


Si no pueden publicar mi dibujo, por fa mándenme lo que le debo 
corregir por correo: ori64_(Ghotmail.com, y si llegaran a publicarme 
también ponen mi correo, ya que asi conoceré a más maniáticos del 
dibujo, perdón, quise decir a más dibujantes y me darán tips (o eso 
espero), creo que ya les tire mucho verbo, así que me despido. Por 
Último, sólo quiero desearles suerte (aunque sé que no la necesitan), 
adiós. 

Atte. Juan Alberto Álvarez Vázquez (o sea yo). 

Ahora si adiós. 


Asi que sin olvidar la vertical imaginaria, recor- 
demos que a pesar que el personaje se mueve, 
éste se encuentra sustentando su peso en un 
suelo, o sea, debe mantener el equilibrio. Lo an- 
terior es y debe ser bien trabajado desde el tra- 
zo o visualización del esqueleto, de lo contrario 
terminaremos dibujando una figura que se cae. 


Cuando se agrega volumen al esqueleto, se 
atiende también el volumen de la ropa, la posi- 
ción del rostro asi como la dirección de la mira- 
da del personaje. Aquí ya es bien notoria la po- 
sición de la cadera en relación con los hombros, 
que se alternan para hacer el balance de pesos 
del cuerpo, así como balance visual (hombro 
derecho abajo, cadera arriba del mismo lado). 


Hecho esto ya se define el trazo, la ropa y los 
pliegues de la misma, checa como se pliega la 
blusa en la parte que se flexiona el tronco, de 
ese punto se trazan las líneas que abren para 
formar los dobleces. 


Ahora, si para la siguiente ocasión nos envías 
tus datos, creo que todos lo agradeceríamos 
más. Sigue trabajando que vas muy bien... quién 
quiera que seas. 


aludos. Les envío dos dibujos uno a color 
S otro a lápiz. Y felicidades por su revis- 

ta... está evolucionando muchísimo, por 
cierto, cuando dibuje mejor me gustaría dar cla- 
ses como ustedes, me gusta mucho compartir 
mis conocimientos (no tengo muchos, pero...) 
con personas que acaban de interesarse en el 
dibujo. 
Este dibujo es atrevido. ¿Por qué? Por la simple 
razón de salirse de la línea de los personajes 
estáticos, es decir, parados sin ninguna acción 
o movimiento. Presenta fallas tales como la ac- 
titud representada en el escorzo. Al observarlo, 
no sabemos si la postura es de una chica que 
saluda coquetamente o de una que está bai- 


| lando, ambas pueden diferenciarse poniendo 


atención en la posición de la cadera en relación 
a los hombros. 


e niño me fascinaba ver mis 
D programas favoritos en la 

televisión, las caricaturas, los 
musicales, los documentales y esos 
programas que mostraban a gente 
que hacía cosas raras. Los viernes 
siempre eran emocionantes porque 
todos los programas se quedaban en 
una continuación muy interesante y 
sabía que el lunes sería un excelente 
programa. Sin embargo, los domin- 
gos, al ver en ese entonces el ya 
típico programa musical de siempre, 
tenía esa extraña sensación en el es- 
tómago, síntoma indiscutible de una 
que semana llegaba a su fin y que 
había que comenzar de nuevo. 


Hacía muchos años que no la sen- 
tía. 


DibujArte ha estado con nosotros por 
casi 50 números. Más de tres años 
han pasado desde que nació como 
un proyecto de dibujo para fans y se 


ha convertido con el tiempo, en un 
medio importante para todos a los 
que de alguna u otra manera nos 
agrada el dibujo. Yo he tenido la for- 
tuna de poder dirigir esta revista por 
poco más de dos años y la he visto 
crecer, desarrollarse y llegar a ser lo 
que es ahora. Me ha dado la oportu- 
nidad de conocer a grandes perso- 
nas, tanto creativos como gente de 
la misma editorial y, por supuesto, 
lectores. 


Este número marca la vispera del fin 
de DibujArte, pues nuestro número 
50 será el último de la colección. ¿La 
explicación? Aunque ahondaremos 
un poco más en el siguiente número, 
básicamente podemos decir que es 
porque esta revista se encuentra en 
su mejor momento y porque nuestros 
lectores han tenido un desarrollo y un 
aprendizaje de 3 años en el dibujo. 
Las bases están dadas, de aquí en 
adelante, es total experimentación 
y práctica. El artista debe seguir su 
propio sendero y no el que un libro o 
una revista le marque. 


Podriamos encajar varias frases muy 
bonitas para esta situación: “Todo 
principio tiene un fin”, “Un ciclo siem- 
pre termina”, “El que bien empieza, 


bien acaba", etc., pero simplemente 
diremos que nos ha encantado rea- 
lizar este trabajo, conocerlos a todos 
ustedes y haberles podido dar una 
parte de nuestros conocimientos 
para acortarles un poco el camino. 


Esperen el próximo número que será 
por demás especial y de colección. Y 
no dejen de comprar las reediciones 
que seguirán saliendo de manera 
regular como lo han hecho hasta 
ahora. 


Quisiera empezar a agradecer a 
muchas personas, pero creo que el 
número 50 me dará la oportunidad 
de despedirme adecuadamente. 


No se lo pierdan. 


Atte. 
Carlos Carbajal C. 


SETE GUSTA DIBUJAR 


INTÉGRATE A LA 


"CLA DOTA DIDIBUO 


Donde aprenderás todo sobre 


COMICS, 
HISTORIETA, 
PUBLICITARIO y 


ANIMACIÓN POR 
COMPUTADORA 


PLANTELSUR EN HUIPULCO= Por O od 2 
Te esperamos en la Av. México - Xochimilco No. 14, Planta Alta, FO PAGAN INSCRIPCIÓN 1 
Col. San Lorenzo Huípulco, a media cuadra de la Calz, de Tlalpan . 
PLANTEL CENTRO 
1 15- 1-91 y 5512-06-23 Colón 1 Desp.26, 
Col. Centro (atrás del Metro Hidalgo), 
entre El Cinemex Real y La Alameda Central 
PLANTEL C. IZCALLI 
Jesús Virchiz No 9 / Edificio ABBA ) Desp. 03, 5512-63-8 
Centro Urbano de C. Izcalli PLANTEL ECATEPEC 
13-08-83 Av. Revolución (30 - 30) No. 17, 
San Cristobal '08. 0 Centro 


E-Mail= epd_centro(yahoo.commx  BI70- a 
Inscríbete Gratis en nuestra página, wrwesprodibujo.com.m 


Conexión an 


PROMOCIÓN EXCLUSIVA 


PARA 


á poy 
el doblaje 
Modelismo MES 
Pump it up 
Disfrazados w 
Videojuegos 
Conferencias 
Mitos y Leyendas 7 Y 
y 
is S Ze a 
ba me e, Y) 
U Ani 
ls 
JOAO, 5 LO IU 
EXPO REFORMA — 
AVENIDA MORELOS 67, COLONIA JUÁREZ, ESTACIÓN |ME O JUÁREZ 
HORARIO DE 10:00 A 19:00 HORAS, ADMISIÓN $5! la 
ENTRADA GRATIS A NIÑOS Y CON DISFRAZ, 2X1 CON TARJ o JOVEN 


www.lamole.com.mx tel. 56986273 


*BÚSCALA EN LOS NÚMEROS 111, 112 Y 113 
VÁLIDO TODOS LOS DÍAS 


